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SUPERTOP 90 
PARA AMIGA E PC 
N o sábado passado, analisámos em suplemento de «A capítat», as grandes producoes de 

Natal para Amiga e PC, e trtulos como Power Monger, RoboCop 2, Chase HQ 2 e mesmo 
Dick Tracy surgiram naturalmente em foco. 'Como ficou prometido, vamos hoje eleger os 

grandes, os que mais entusiasmo causaram, afinal, os melhores Jogos de computador que 1990 
nos reservou. 

Esta escolha tem por base todos os videojogos analisados ao longo do ano, o que nao restrige de 
forma alguma a avaliacão ao software publicado nestas páginas. De facto, muitos mais foram os 
trtulos examinados, mas como era impossrvel à partida a pubücacao de todas as novidades, optou 
-se naturalmente pela escolha do mais significativo em termos de mercado preferencial. Desta forma 
tentou-se evitar aquilo que tem acontecido ultimamente e que se traduz na demora de pubilcacão 
do número já desesperante de cartas em atraso, em favor de mais intcrmacao referente a novidades 
de software. Este problema deverá contudo ser resolvido em breve, com a passagem à prática de 

algo que muitos leitores vêm 
deselando, no sentido de uma' 
maior área para este espaço. 
Há novidades estonteantes 
para 91 é para acabar 90 
temos a selecção dos melho 
res do ano. 

o grande jogo de estratégIa do ano foi sem dúvida o popular Sim 
City, que propunha a admlnistracao de uma cidade nos mais variados 
penedos históricos. Lancado origInalmente para o Amiga com 1 Mb de 
RAM, depressa alcançou sucesso suficiente para justificar uma versao 
PC e mais tarde Macintosh. Mas as rectamacõss nao paravam, todos 
queriam jogar o Sim Cltye por Isso o imposslvel aconteceu: o jogCl 
apareceu numa versão para o Amiga com 512 xbe chegou mesmo a 
alcançar o Spectrum. Portanto, um titulo que era apontado de InIcio 
como exclusivo dos Amiga com 1 Mb de RAM ... correu a grande 

. maioria das máquinas e chegou finalmente ao Spectrum, por forca do 
êxito. O final do ano viu ainda surgir mais duas disquetes de cIdades e 
.mundos aorctonats para o Sim City (consIderado, pela popularidade 
aícancaoa e em geito de brincadeira, como o Tetris dos Intelectuais) 

. MELHOR .ESTRATÉGIA/ACÇÃ~: " ~me Ff'~rii fhe Pf#~eÍ1' '.- . ~ . . .~., . 

Visto por muitos utlllzadores como um dos melhores jogos da 
Clnemaware, o It Carne from the Desert 11 continuou a senda de 
sucesso das velhas fórmulas desta edltora. O ambíente proposto fazia 
viver com alguma intensidade o drama psicológico criado em torno do 
regresso das formigas devastadoras. Os anos 50 foram também 
fielmente retratados e além da Inteligência aparente dos personagens, 
o drlve-ln, a estaçao de servlco e a realidade da rádio local ajudaram 
muito à anrmacao deste titulo como o grande do género. Posterlor 
mente ao lancamento da versao Amiga, a MirrorSoft anunciou um It 
Carne trom the Desert em formato COTV 

l 
~ Os avisos da Electronic Arts de que o Natal traria o melhor jogo do ano e um dos melhores de sempre naõ ,. 

foi levado multo a sério por todas as grandes editoras de software. Mas o final do ano recolheu mesmo o 'j 
melhor jogo dos úí1lmos anos, senão o mais original de sempre. A esperada contlnuacão do sucesso de 1 
Populous manifestou-se de forma evidente e tudo Indica que os 195 mundos de Power Monger (ou 150, j 
'como refere a Imprensa francesa) entretenham de forma única até final do próximo ano. Por essa altura, a '1 
Electronic Arts já deve ter mais ideias novas 

jogo ainda superior ao visto nas arcadas, criando 1500 Kb de gráficos 
e 150 Kb de música contaglante para ajUdar à testa de Baltle 
Squadron. Um poceroeo e variado arsenal '(especial detaque para as 
famosas megabombas) permitia o envolvimento total de dois 
jogadores, numa luta contra os mais nefastos p~xels da galáxia 

o regresso do aventureiro mais famoso do mundo foI marcado 
também para finais do ano' e, de Ámlga a Spectrum, Rick Dangerous 2 
voltou a mostrar que nao sao apenas os grandes gráficos que fazem 
os grandes jogos. Com efeito, o alto Indlce jogável e o prazer de 
desvendar e ultrapassar as armadiihas nao deram importancla a todo 
e qualquer cenário elaborado de forma mais slmplista Sem necessitar de grandes comentários, Golden Axe foi não s6 uma 

.das melhores adaptacóes das arcadas, mas também e seguramente o 
melhor jogo de pancada do ano. Tltulos como Shadow Warriors 

. ficaram certamente para trás 

,~EL~OR TIRO-NELES (Soarem up):. BaHle Sg~adro~ 
Produzido em 1989 e lancado para o mercado só em prlncfplos de 

90, Battle Squadron foi considerado por aqui como o grande tiro-neles 
deste ano. Certa terá sIdo a enorme divulgacao de ntulos como Xenon 
2 e X-Out (este Oltlmo teve agora uma connnuacao designada por Z 
·Ou~, mas os autores de Hybrls conseguiram desenvolver um nlvel de 

Wlngs, o simulador de voo da I Güerra Mundial, foi um dos melhores 
jogos do ano. Em pormenor gráfico, este titulo da CJnemaware 
çonsegul,IJ Imposslvels e de Igual forma o sistema de animacao com 
orancos vectorlais funcionou em cerreícao. Quem conseculu realmente 

(Continua na página XXIX) 
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levar o jogo até final da I Guerra (o caso aqui das masmorras), deu 
conta do notável rigor histórico e da coincidência perfeita de datas. Um . 
factor muito impórtanle e decisivo para o· sucesso desta peca de 
procramacac foi o tao aclamado diário. do eequeorac (repleto de 
tctoçraüas da época), capaz de fornecer pistas .€femaslado pormeno 
rizadas para poderem. ser consideradas como nao verdadeiras; num 
ambiente de guerra. Wings foi em absoluto um dos jogos que mais' 
mexeram em 1990 e nao fosse o recente aparecimento de Power 
Monger, este seria o grande jogo do ano . 

Se Golden Axe quase dispànsa comentários no seu terreno, não é de 
lodo necessário falar das producões da Anco, editora que dominou de 
forma evidente um ano de Campeonato do Mundo de Futebol. Ainda 
assim,:vamos alargar um pouco o discurso porque com todo e 
qualquer produto futebolfstico desta editora, a tentacao é grande. 

Ao sucesso de Kick Off, sobrepôs-se um Player Manager para os . 
amantes da estratégia e um Kick Off 2 para os adeptos do' grande i 
acontecimento desporlivo que foi o 'ltália 90. No final do ano e contra 
tudo. o que se esperava, foi anunciado o trtulo Fina! Whistle (será 
mesmo o apito final, nos simuladores de futebol dà Anco?) que 
constitui a acícao de ainda mais extras ao jã bem apetrechado Kick Off 
2. Sem otscussao possivel, este foi o grande jOgo de futebol do ano e 
de igual forma o melhor de sempre, perfeitamente capaz de bater aos '. 

·p_ontos qualquer arcada que ainda circule por ai 

No auge da moda «puzzte-, tlvemos o espantoso Klax com os seus 
cem nlveis de uma emotividade rara nos computadores. Preparàdo 
para a compencao entre dois jogadores, este parente afastado do 
Tetris provocou uma verdadeira Klaxmania lá fora, porque a estratégia 
a seguir neste empuha-pecas tinha por base um passatempo realmente 
renhido a todos os níveis. Como era lógico e se impunha, nao se 
fizeram esperar as adaptações para todos os computadores 

Muitas foram as adaptações de rnàqulnas de jogos para o 
computador ao longo ,de 1990, mas a mais representativa e fiei ti 
ori€linal tinha que vir da Ocean. Esta editora Incluiu, com uma 
pertelcao assinalável, nos computadores, ·todos os pormenores da 
máoulna de jogos ·Operation Thunderbolt, o que só veio demonstrar o 
seu domlnio na área das conversOes. No entanto, muitas adaptações 
ficaram também próximo da perteícao e tltulos como Chasa 'HQ 2 ou 
Rainbow Is/ands sao apenas exemplos 

. \ 

A Ubi Soft fez reaparecer, com Unreal, um nivel gráfico como já não 
se via há multo nos computadores. Reafirmou-se, desta' forma, a 
tradicional qualidade de cenários das editoras francesas 

Detentor. de um verdadeiro clube 'de tas, a continuacao' das 
aventuras de Dragon's Lai.r mostrou a melhor anlmaCao do ano. Só 
o Indlce jogável dos trabalhos da ReadySoft permaneceu muito abaixo 
da média . . 

.MÊLHOR BANDÃ.SONORA:Super Cars '-",.' c ::-.~.~ ._-~~:'. 

- ~ - - • - :: - .1 .•.• -, 

o rítmo aluclnante de Twlntris contribuiu muito para que este titulo 
da Sveln Bérge fosse. considerado Q mais jogãvel do ano. Como Tetris 
-a-dols.o Twintris conseguiu Superar com facllidade amuito concorrida 
máquina de jogos . 

A banda sonora do ano vai para este tltuio da Gremlin. O efeito 
estéreo é particularmente sensível quando sé liga o Amiga ,a duas 
cólunas bem afastadas umà da outra. De qualquer manelra e 'mesmo 
num monitor mono, o som de Super Cars conseçue mexer .corn quem 
joga 

NOVIDADES PARA 91, 
RO ETEM (cSUPERAN 

o CD-I, da Philips e o CDlV, da Commodore vao abrir uma nova págIna na tlistória dos vldeojogos 

O· ano de 1990 deu continuidade ao que se vinha verificando ao de proçramacão criativo, multo longe dos vulgares Games Cons!ruc 
longo de 89. O Amiga conquistou não só o mercado de tion Kits, com a capacidade multo Importante de fazer uso total do 
vldeojogos, mas também o sector da indústria musical, blitter e restantes co-processadores. . 

tradicionalmente dominado pela Atari. As grandes novidades surgi- No campo dos emuladares, o MultlVie,W 2.0 veio possibilitar a 
ramo no entanto, no campo das aplicações gráficas. apresentacão (display), no Amiga, de imagens do Atarl ST e Macintosh' 

Nos finais de 89, a NewTek anunciava que este ano ida ver o (nos dots formatos Neo~Chrome e Degas). O problema de transferir 
aparecimento da amplas aplicacões no campo da alta resolução. Tal para a Amiga blocos de íntormecao e Imagem, de Macs e PC, foi 
velo a acontecer antes do mês de Abril 'e o lançamento de uma versão resolvido pela Central Coas! Software, com o Mac-2-Dos e a Dosc2- 

, 4 do Digi-View caiu como uma bomba no mercado de software. Isto "Dos. O programa Cross-DOS velo também resolver algumas falhas 
. permitia por menos de 200 dólares que qualquer possuidor dO.Amlga mais graves de compatibilidade PC e acrescentou algo ao Emulador de 
transportasse uma imagem de vídeo ou fotografia para o computador PC Amiga Transformer· MS-DOS 1.21 (como se sabe, este último 
e pudesse depois trabalhar sobre ela, alterando-a se necessário. Como emu!ador permite, sem recurso a hardware, correr num Amiga 
consequência directa, um modo de vldeo H.A.M. com alta resolucao apucacões PC como o PCTooIs ou o TurboPascal em cinco clsquetes 
(tomado como imposslvel de realizar) veio a acontecer e o sistema de 3,5 polegadas, mas tem a grande desvantagem de ser em média seis 
Dinamic HiRes, com 768x480 pixels e 4096 cores Cffi.i. elrnuitaheo, vezes mais lento do que um PC de entrada!). A ReadySoft, por sua vez, 
superou a norma VGA dos PC. apresentou uma sotucao para compatibilidade Macintosh designada 

No sector da Indústria e producão videográflca, o TV Show viu surgir· por A-Max 11. '. 
uma segunda versão e reafirmou-se a simplicidade de trabalho com A exploracao de mundos virtuais (/andscapes a fractals) foi uma 
ícones, num ambiente Workbench. Entre multas outras packages vídeo, novidade que causou bastante adesão em 90 e soluções como a 
o Deluxe Video destacou-se com uma novã versao PAL muito proposta pelos laboratórios Virtual Reality, da Califómia (com já 
melhorada e extremamente competitiva (contra o formato NTSC da famoso Vista, para o Amiga) receberam múltiplos elogios na Imprensa 
anterior). ' _ mundial. . 

Tivemos, de igual forma, o salutar aparecimento da Dlsney no Aml I I 
mercado das producões sérias e um The Animation Studio conseguiu gAV I OD 
provar que ainda era posslve) a Introducão de novidades, nas largas Algo multo pouco falado por cá e que causou grande sensação nos 
centenas de programas para deáenvolvlmento de anlrnacao e desenho Estados Unidos e em Inglaterra esteve intimamente ligado ao 
animado. A Mindware International, por sua vez, também tornou aparecimento do Amiga 3000 e da versao 2.0 do Workbench.· 
possivel a anlmaca.o de imagens 1:1AM. provenientes do espantoso Falamos do AmigaVison, uma linguagem de proçramacao extrema 
DigiPaint 3, através do programa DigiMate 3. ,mente simplificada que eliminou por completo as iinhas de comandos 

As linguagens da proqramacao também tiveram um amplo escritas da programacao tradicional. 
desenvolvimento em 1990. O surpreendente Amos, da Mandarin, Desta forma e tendo por base a escolha e ordenação de Icones 
mostrou que sempre era posslvel a execucao prática de um sistema (Continua na página segui'!te) 
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(Continuação da página anterior) Feita esta retrospectiva, é 'tentador perguntar como vai ser o ano de 
1991 em termos de videojogos; já que nas aplicacOes sérlas tudo, se 

representantes de cada tareta, o ~mígaVísion permitiu o acesso a uma pode esperar. ' ' 
linguagem de programacao .facllme_nte ,compreenslvel e co~ uma Com base no anúncio do fantásticos CO-I da Philips fi corv 
forr:na de repres~ntacao, muito mais slmpl~s, do fluxo lógiCO da (Commodore Oinamic Total Vlston) da Commodore, tudo indica que o 
apücacão pretendida, ASSlr:n, e no car;'po auotovísual, Ico,nes como O , ano de 91 venha a ser um dos mais emocionantes e empolgantes em sctee», Sound, Speak, MUSIC, Brush, vtaeo, Amm e Text tazlarn, de uma " , , ' " ' , 
for-ma evidente e infuitiva, 'aquilo que só era, conseguido por uma termos de revolução no mercado de vldeoJogos. . O It Carne Frolil lhe Desert, está estupenda em COTV. Para' tal 
restrita camada de utilizadores através de algumas dezenas de linhas O CD·I é aguardado para o Outono de 1991 e esperam-se 25 foram contratados verdadeiros actores para filmar cenas do jogo 
de programacao tradicional. ' 'produçOes adjacentes ao' lançamento desta máquina fabulosa, 

" aumentando esse, número' para 45 no final do ano. Exemplos' Como parece natural, os 540 Mb de cada disco vao ser preenchidos 
Videologo. para ,. esperados no campo dos videojo'gos são Iftulos como 'O Incrlvel com fala, música, imagens de vídeo e âesenhos animados, de tipo 

Wings da Cinemaware, Dark Castle, Space Lords, Hot Seed, Déjà Vu, educativo ou profissional, e é esperada a aplicacao em escolas, 
Uninvited, Sargon Chess e muitos outros. . mirseus, universidades, exposícões., Para aguçar o apetite, basta 

'O, COTV é o novo sistema Interactivo que conjuga as capacidades referir que num CO destinado ao COTV cabe a Intormacao 
de um Amiga' com as de um CD-Rom. A aoresenracao oficial é correspondente a 620 disquetes clássicas de um Amiga! Se pensarmos 
esperada para Janeiro de 91 e 25 producees constnndas de propósito' entao no espectáculo que oferece um Space Ace, de 5 disquetes, um It 
para corv estarão, então, disponlveis. No entanto, em Junho, esse Came trom the Desert, de três, ou um Wings, de duas, depressa se fica 
número deve já exceder a centena! com uma ideia de como poderá ser a respectiva versão destes jogos 

, em COTV ou CO-I. ' m~ml~lmm~~l.mlmnm~mmmm~mmunmm1~mjmmmHl1jmjjm~lmll~ljj~mlnmmlmmmm~nHmm 

Dadas 'as enormes potencialldades do sistema, são de esperar 
grandes novidades no campo para 91, com um maior desenvolvimento 
desta poderosa ferramenta multimedia capaz de anular toda e 

.quaíquer barreira à criatividade. De resto, o óptimo aspecto vi'Sual da 
interface gráfica Workbench V2.0 e Amigavision apelam para um NeXT 
look (tao falado na critica norte-americana, aquando do lançamento 
do Amiga 3000).' , , ' 

xxx ~ ccA CAPITAL,,/GUIA •. TV 

Computadores, Impressoras. Lesei, 
Impressora Jacto de Tinte, Matriciais, 
Plottets, Scennets, Disketes, Acessôrios, 
Monitores, Discos rígidos, Teleies, etc. 

No campo das apllcacões, o disco compacto Interactivo abre novas 
perspectivas em todos os campos. sao de esperar, por Isso, dezenas de 
verdadeiras enciclopédias animadas, abordando temas tao vastos 
como a anatomia humana ou a mecânica geral. 

Por tudo Isto, concluí-se que o ano de 1991 vai ser bem «quente» em 
vldeojogos. 

Uma palavra, 2iD&! 
Gostaria de acabar esta retrospectiva do ano de ~990 e perspectiva 

para ,91, desejando um próspero Ano Novo a todos os leitores, que 
tanto ajudaram para que este espaço Informátlco fosse conquistando 
páginas sucessivas, cobrindo um sector de mercado cada vez mais 
vasto. As vossas sugestOes para um melhor aproveitamento desta' 
seccao contaram multo em 90 e já para prlnclplos de 1991 esperamos 
pOr em p'rátlca outras bem rnals tentadoras e excitantes, enviadas 

, também por centenas de leitores. ' , " ' .' , 

ANO NOVO' EQUIPAMENTO. NOVO' 
, -- , : , 
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I A estas marcas juntamos a assistência técnica Criterium 
Eis a nossa sugestão para um bom início de ano 

. ShineNEAT 

antecipação 
convergência 

, 
- Processador 80286 a 16 MHZ; 1 Mb memória RAM 

1 drive diskettes 3,5" (1,44 Mb); Disco rígido 44 Mb (22 ms) , . 
Placa gráfica super VGA(até 1024 x 768); Monitor VGA monocromático 
Teclado português com 102 teclas; 2 portas série .eI paralela _' 

E AINDA ..• 

Idem com monitor super VGÂ poli cromático 282184$ Toy 
Temos ainda muitos outros equipamentos e configurações, também com preços imbatíveis. 

. Estes preços não incluem Q I V.A. à taxa de 17% ' GRANDE REVELAÇÃO DA MÚSICA 
. PORTUGUESA DO ANO DE 1990 
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EM tempo de férias, as cartas tornaram-se naturalmente mais' 100 POKE 43644,0: REM ENERGIA INFINITA Forgotten Worl. 
numerosas e também mais dlversificadas. Dai que este Pokes & Pro 'ténnl. Tour 1 Para finalizar, 'nada melhor do que mais uma salada «mace in Soft 

- Dicas comece com a colaboração de uma leitora. 
Trata-se de uma correspondente já nossa ccnhectca.. Gatarina O AdérilO Dion(sio escreveu-nos pela terceira vez para nos enviar Club». Desta vez chegaram também alguns carregadores: 

$imoes, de Tomar, que nos e.nvlou uma grande quantidade de oose», . urna mao-cheia de pQkes e dicas. Este leitor mora na Av. do Emigrante, . A_ morada, . já famosa dos nOSS0S leitores que -pretendem trocar 
dicas e até carregadores retirados de várias revistas. 'Aqul fica então lote 2870, Casal do Sápo -2970 Sesirnbra e pertence-lhe o material que correspondência, uca aqui mais uma VeZ: Soft Club, 8airro do 
esta seíeccao de material absolutamente formidável: se segue: - Miradou.f'O, Rua 4 de lnfantaria -nO 8, 2685 Catujai. Sacavém; 

TARGET RENEGADE -Neste jogo, quando perde. mos e aparece na Dicas: Telefones: 9425944 e 9410313 .. 
DRAGON NINJA listá de recordes um espaço para escrevermos o nosso nome, devemos KUNG FU WARRiOR - Quando estiverem a combater, não fiquem em . 1 REM DRAGON NINJA 

carregar nas teclas CAPS SHIFT e O, até desaparecer o nosso recorde. autofire pois perdem energia. ' 2 REM SPECTRUM 48K 
Isso dará vidas Infinitas. PRO TENN/S TOUR - Ouando:o computador servir subam à rede, 3 REM CARREGÁDOR 

Nota: Se, quando o jogo comecar já' com vidas infinitas, aparecerem coloquem-se na dlreccao da mira e disparem. 4 REM POR_: SOFT CLUB 
uns riscos no ecra, nao se preocupem porque é normal. VENDETTA - SPACE - serve para escolhermos as armas .. _ 20 DATA 62,0,50,16,152,62,0,50,195,175 

INDIANA JONES - Para se ter vidas infinitas teclem a palavra JIMBO ENTER - Serve para escolhermos os objectos. 30 DATA 62,0,50,42,163,62,7,50,4,206,195,0,128 
no menu das opcoes, . . O alicate - Está no segundo quadro ao pé da porta.' . 50 RESTORE 20: FOR F"65060 TO 65032: READ A: POKE F,A 

HUNDRA - POKE 40716,0 imunidade O colar -Subam as escadas, entrem na última porta everao à direita NEXT F 
POKE 40724,126 vidas infinitas uma cama. Mais ou menos ao meio da cama está o colar. 51 CLEAR 25Q00: 1NPUr "ÚLTIMO NrVEL~ (1-7)";N: POKE 65076,N 
POKE 41375,0 pôr os dois pokes '" 60 INPUT "QUERES VIDAS INFINITAS? (S/N)!I;A$: IF A$= "N" 
YETI- POKE 47894,0 vidas inf.inltas No primeiro andar (depois de apanharem o colar) avancem e verao OR A$ ao "n" THEN LEr De 65060: GO SUB 200 
POKE 47658,58 imunidade mesas com gavetas, abram as gavetas e apanhem o seu conteúdo 70 INPUT "QUERES ENERGIA !NFINITA? (S/N)";A$: IF A$="n" 
POKE 47665,58 pOr os dois pokes (nem todas têm). Nas gavetas podem encontr;ar: 1 diskete, 1 ca - OR A$ _ "N" THEN LET D = 65070: GO SUB 200 
GUTZ - POKE 38918,0 vidas infinitas índlca-noe o código do computador que é sempre o mesmo. «zip 1. e . 80 INPUT "QUERES PASSAR DE NfvEL FACILMENTE? (S/N)";A$: 
POKE 28593,n n - número de vidas outros objectos que nao sei como se chamam. IF A$ -."N" OR A$- "h" THEN LET 0=65065: GO SUB 200 
MAD M/X POKE 40296 O'd . r I1 E agora os pokes: 90 CLS : PRINT "COLOCAR CASSETl:' DE DRAGON NINJA" . - , Vi as In In as H.UNDRA _ POKE 42478,0 (enerçla infinlta) POKE 39947,n n=nomero de vidas 100 BORDER O: LOAOlm CQDE 650iX): POKE 65.041,36: 
TURBO GIRL - P0KE 27002,0 vidas infinitas POKE 41826,58 (ao caírmos Mo persemos vidas) POKE 65042,254 
P.OKE 53330,201 nao há Inimigos voadores DOUBLE DRAGON - POKE 37716,62 (créditos Infinitos) 110 RANDOMIZE USR 65000 
TARGET RENEGADE - POKE 62914,201 tempo ilimitado TIME SGANNER - POKE 27594,0 (créditos Infinitos) 200 FOR F"O TO 0+5: POKE F,O: NEXT F: RHURN 
RYGAR - PQKE 61577,0 
BOMB JACK - POKE 49984.0 vidas infinitas 
PQKE 52127,201 Imunidade . 
COBRA - POKE 34928,0 
BATMAN - POKE 36798,0 - e 

ARKANOID 11- POKE 33586,100 a bolaJica colada à nave 
ARMY MOVES - PQKE 54599,0 vidas infinitas 
POKE 57367,195 fuel infinito -' 
RENEGADE - PQKE 41048,195 
KRACKOUT - POKE 4117,20 
SKAT&GRAZV - POKE 42646,126 vidas Infinitas, 
POKE 46409,201 nao ficamos cansados - 
TERRAMEX - POKE 42028,0 
tMPLOSION - POKE 32864,0 .' 
EXOLON - POKE 40221,0 vidas infinitas 
POKE 40115,201 ImOnldade 
POKE 37456,0 granadas Infinitas 
POKE 33646,0 balas Infinitas 
POKE 42323,0 sem Inimigos 
BACK TO SCHOOL - POKE 29716,201 oao há bronca 
E agora vamos aos carregadores para Hoppingmad eStreei Fighter. 
10 REM ••• HOPPINGMAD ••• 
7 BQ DER O: PAPER O: INK 7: CLS: CLEAR 24999: POKE 23658,8 
00 PUT" QUIERES VIDAS INFINitAS (S/N) ? li; A$ 

PUT" QUIERES TIEMPO INFINITO (SlN)? Ir; 8$ 
seoo PRI T" INTRODUCE LA CINTA ORIGINAL 

LSA UNA TECLA": -PAUSE O 
scoo LQAD ""SCREEN$ : LOAD ""COOE : LOAD ""CQOE 

IF A$~"S" THEN POKE 41968,0: IF B$="S" THEN 
41707,0: 

- 41708,0: POKE 41709,0 
LS: RANOOMIZE USA- 37000 

?EM - STREET FIGHTER •.•• 
BORDER O: PAPER O: INK 7: ClS: CLEAR 24999 
• NT" INTRODUCE LA CINTA ORIGINAL 
LSA UNA TECLA": PAUSE O 

_ L O ""SCR~EN$:'LOAD m'CODE: LOAD ""CODE 

TItulo: SHADOW Df THE BEAST 
O Shadow of the Beast foi tancaoo no ano passado. para o 

,Amigà e, depois de ter sido considerado_ por algumas revistas 
britânicas como O jogo do ano em gráficos e anímacão. 
tornou-se um tttulo obrigatório em qualquer gaveta de 
disquetes. 

A perreicao dos movimentos_ e de planos de imagem' 
presentes nas máquinas rnals. potentes provocou uma enorme 
expectativa em torno de um possrvellancamento para os 8 bits, 
mas agora a espera acabou e a Gremlin decidiu finalmente pôr 
no mercado a tao reclamada adaptacão para o Spectrum. 

A história, já nossa conhecida, procura a salvação de um 
planeta povoado pelas criaturas mais estranhas (desde 
Inofensivas formigas atá.) e a exterrnlnacao daqueles que 
têm como objectivo o domrnlo absoluto do universo. 

Já na versão de 8 bits, o facto de termos um herói amarelo 
sobre fundo amarelo deposita alguma Incerteza na qualidade 
restante mas, apesar de tudo, esse é um dos poucos pontos 
que desfavorecem Shadow of the Seast porque a Gremlin 
apostou mais no capitulo dos movimentos. 

A anímacão é sem dúvida o prato forte (sem querer 
desprezar muito os gráficos), mas acontece que a sequência 
de jogo pode-se tornar realmente -repetitlva, a tocar- o 
monótono: depois de algum tempo de~jogo. É certo que os 
vários planos de imagem distraem, mas apoucá varieâade de 

~ 

~ Pokes· 8 Dicas 

bichinhos pode tornar o jogo num aborrecimento completo. 
Quanto ao modo de despàchar as criaturas, pode ser feito a 
soco ou com um pontapé (em qualquer destes casos conta-se 
com uma boa animacao) e pelo caminho, ou perto de algum 
monstro que pareça 'mais teimoso, estão por vezes armas que 
tornam a caminhada mais fáCil (como em qualquer jogo do 
género, existem ainda objectos a recolher que vão desde 
chaves até energia extra). 

Conclui-se'que.a Gremlin optou bem-ao apostar no capitulo 
da antmacao, deixando' de parte ~ cor para evitar os 
desagradáveis problemas de atrIbutos. Assim, Shadow of lhe 
Beast tornou-se um jogo bem concebido-que vale tanto pelos 
movimentos do herói como pelo enorme comprimento dos 
cenários de jogó. Por Isso, nao será ditrcll antever Que 
comecem a saltar por aqui mapas com a locallz acãc de 
todas as armadilhas. 

Gênero: Acção/aventura 
Gráficos: 7 
Movimentos: 8 
DIficuldade: 7 
Conselho: Apesar do 

monocromático dominqnte, 
vale a pena. 
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a monotonia principia a tomar parte do jogo porque os 
eposíteres começam a ser muito repetitivos 

EPSON® POWER-CENTER 

EPSON® Computadores 

Impressoras E P S'O N ® 

EPSON® Computadores 

Impressoras EPSON @ 

Possui o CARTÃO JOVEM? 
Procure a PETIL 

A PETIL, fornecendo DISQUETES, DATA 
CARTRIDGES e outros consumíveis, também 

lhe dá ASSISTÊNCIA TÉCNICA - 
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